Lukuliekki-pelin ohjeet opettajille

KdyH3janimi

Salasana

Lukuliekki

kirjastojen aluer

Onneksi olkoon!

Luokkanne on tehnyt hyvan paatoksen, kun olette lahteneet mukaan Lukuliekki-peliin!
Pelin ideana on lukea mahdollisimman paljon kirjoja.

Pelissa luokat / ryhmat kilpailevat toisiaan vastaan. Se luokka, joka on huhtikuun loppuun
mennessa kerannyt eniten pisteita, voittaa koko Eepos-alueella pelattavan pelin ja nimetaan
Liekinhaltijoiksi!

Voittajaluokan oman kunnan kirjasto palkitsee Liekinhaltijat kevaalla kunniakirjoilla ja hyvilla
palkinnoilla!

Peliohjeet:

Luokka, oppilaat ja suoritukset

Luokan asetukset

Heippa! Kerro ensin luokan niin
Luokkataso numerona

0

Opettamasi luokkataso numerona (esim. 3

Koulun nimi (pakollinen)

Esim. Mattilan ala-aste

Koulun kotikunta (pakollinen)

Esim. Seindjoki

Luokan virallinen nimi (pakollinen)

Mattilan ala-asteen 3b
Tata tietoa kaytevstin vain mahdolliseen yhteydenatioon kipailun paatyttys eika nayteta muille joulkkueille.
Luckan nimi (pakollinen)

Esim. Nopeat vipelts)

ama naytetasn mulle lu

2 -sivulla. Voit multtaa nimea myohemmin




Rekisteroityminen

Opettaja ottaa yhteytta alueensa kirjastoon. Kirjastosta opettajalle lahetetaan sahkopostiin
tunnukset, joiden avulla opettaja paasee kirjautumaan peliin.

Luokan lisaaminen

Ennen pelin aloittamista taytyy oppilaista luoda joukkue. Nayton ylareunassa on kohta ”Luokka,
oppilaat ja suoritukset”. Ensimmaisella kerralla tulee syottaa luokan tiedot eli luokka-aste,
koulu, kotikunta, luokan virallinen nimi seka luokan joukkuenimi. Sivun alareunasta loytyy
lopuksi kohta Lisaa luokka.

Mikali luokka on yhdysluokka, esimerkiksi 3-6. luokka, opettaja valitsee yhden luokka-asteen.

Koulu, kotikunta ja luokan virallinen nimi tarvitaan, etta voittajaan saadaan helposti yhteytta
eika sekaannuksia tapahdu.

Kilpailun tulostaulukossa nakyy kaikille osallistujille luokan joukkuenimi, koulun nimi ja
pistetilanne (esim. Yksisarviset, Apilan alakoulu, 850).

Yksisarviset

]- Apilan alakoulu 850

Luokan luomisen jalkeen on hyva taydentaa tiedot myos ”"Omat tiedot” -kohtaan. Se auttaa
kirjastoa huomattavasti, mikali tulee jotain ongelmia pelin aikana.

Omat tiedot

Eturami




Oppilaan lisaaminen

Kun luokka on luotu, on aika lisata oppilaat. Oppilaista ei tarvita muuta tietoa kuin etunimi ja
mahdollisesti muutama kirjain sukunimesta. Nama tiedot nakyvat vain opettajalle ja niiden
avulla opettaja tietaa kenen oppilaan lukusuorituksista on kyse.

v Henna (D) 3
Kiyttdjan tiedot
Vilmeksi bajoilla
Kaytidjdn nimi
Henna Suknimen alkukirjain (valinnainen)
Kaytijatunnus
cudKEBs Salasana
Tietoturvasyisti salasanaa e nigteti, Vot kuitenkin muuttaa sen kifoitiamalla kentt3in uuden salasanan
Kolikot
0
Kirjatilanne
Kayttdja el ole lukenut kirjaja.
Rina T x
Anai K (DY x

Peli luo automaattisesti jokaiselle oppilaalle kayttajatunnuksen ja salasanan satunnaisista
kirjaimista ja numeroista, mutta suositeltavaa on, etta tunnukset muokataan selvemmiksi ja
helpommin muistettaviksi.

ongelmia, kannattaa yrittaa vaihtaa kayttajatunnusta. Saattaa olla, etta tunnus on jo kaytossa
jollain toisella oppilaalla. Kayttajatunnukseen ja salasanaan kannattaa laittaa seka kirjaimia
etta numeroita tai luokalle voidaan keksia vaikka jokin tunnussana ja lisata se jokaisen
kayttajatunnukseen (Pekkamarsu, Sannimarsu, Leevimarsu, Veetisininen, Annisininen,
Markosininen). Kayttajatunnuksessa isoilla ja pienilla kirjaimilla ei ole merkitysta.

Tassa vaiheessa kayttajatunnukset ja salasanat kannattaa kirjoittaa tai merkita ylos niin ne on
helppo jakaa oppilaille. Ainakaan toistaiseksi tunnuksia ei saa suoraan tulostettua.

Opettaja paasee muokkaamaan jokaisen oppilaan tietoja. Myos kayttajatunnuksen ja salasanan
saa muutettua jalkikateen.

Oppilaan saa poistettua painamalla punaista ruksia nimen perassa. Poistamista ei pysty
peruuttamaan.



m
Pelin tavoitteet

 Lukudiekin haket P on bolme taveitena otk oi1sH uoeman alla
Sr—,

Tavoite 1 Oma lukudiplomi

Tavoite 2 Liekinkantajat

Taveite 3: Veita kilpailu

sesta dmestyy seks

Kolikot ja tahdet

Oppilaan kirjautuminen

Oppilas saa tunnukset opettajaltaan, kun opettaja on luonut luokan ja lisannyt jokaisen
oppilaan.

Ensimmaisella kerralla kun oppilas kirjautuu, avautuvat pelin tavoitteet ja ohjeet hanelle
nakyviin. Seuraavilla kerroilla ohjeen saa esiin vasemman ylareunan kysymysmerkista.

Peli sijoittuu taloon, jossa eri kirjoille on erilaisia huoneita. Huoneita on yhteensa seitseman:
sadut, runot, tietokirjat, sarjakuvat, tarinat, helppoa/nopeaa seka vapaavalintaiset/
ylimaaraiset. Eri kirjat lisataan pelissa eri huoneisiin. Oppilaiden kanssa kannattaa yhdessa
miettia, miten eri kirjat (esim. sadut, tarinat, helppoa/nopeaa) erottaa toisistaan.
Vapaavalintaiset/ylimaaraiset -huoneeseen voi lisata mita vain kirjoja.

Kirjojen hyvaksynta

Kun oppilas on lukenut kirjan, han lisaa sen pelissa sopivaan huoneeseen. Kirjan nimi on
pakollinen tieto. Kirjailija- kohdan voi jattaa tyhjaksi, mikali kirjailijaa on vaikea tietaa tai
tekijaa ei ole mainittu.

Kirjan lisaamisen jalkeen kirja tulee hyvaksyttavaksi. Tassa vaiheessa voit joko hyvaksya tai
hylata kirjan. Lisaksi oppilaalle voi halutessaan lahettaa viestin. Vasta hyvaksynnan jalkeen
oppilas saa kirjasta palkinnoksi kolikoita seka tahtia. Lisaksi kirjasta saadut pisteet lisataan koko
luokan pottiin.

Voit itse paattaa miten seuraat, etta kirjat varmasti tulevat luetuiksi.
Saat itse myos paattaa hyvaksytko aanikirjoja, e-kirjoja, vanhempien aaneen lukemia kirjoja
jne.



Oppilaan nakyma:

Jee, aiot lukea uuden kirjan! Tasta listasta loydat hyvia vinkkeja.. Voit toki ehdottaa muitakin
kirjoja. Lisda kirja niin se ldhtee opettajalle hyvaksyttavaksi.

Jukka Itkonen
L umea
1 =L teas Lo Phding,

Opettajan nakyma kirjan lisaamisen jalkeen:

Kisiteltavit lukusuoritukset (1) Kilpailun tilanne Luokka, oppilaat ja suoritukset Ota yhteytta kirjastoon Omat tiedot Opettaja c*

Kasiteltavat

Talla sivulla néet, jos sinulla on kirjoja kasiteltavana. Sivulla nakyvat luetuksi ilmoitetut kirjat. Tarkemmat kirjatiedot [0ydat "Luckka, oppilaat ja suoritukset"-sivulta kunkin
oppilaan kohdalta. Sielld voit my6s muuttaa suoraan jokaisen kirjan tilaa.

Pekka Pekkanen: hirvi irvistaa (jukka itkonen) Luettu loppuun

Hyvaksy tai hylkaa lukusuoritus

jukka itkonen: hirvi irvistaa

Kommentti oppilaalle (ei pakollinen)

Hauska kirja!

Oppilas saa tdmé&n kommentin kirjan hyvaksymisen tai hylkd@misen
yhteydessa

Hyvaksy luetuksi

Hylk&a lukusuoritus




Opettajan hyvaksynnan jalkeen oppilaan nakyma:

Uusia tapahtumia!

Hei Pekka!

Jotakin uutta on taas

tapahtunut! r
'
. B
Palkinnot

. @200 1

pvir
Voit kéyttaa kolikoita pelihahmosi muokkaukseen.
ad

Kirjan hirvi irvistéa lukusuoritus on hyvaksytty!
Opettaja jatti sinulle seuraavan viestin: "Hauska
kirja! " Olet nyt suorittanut huoneen Runot.
Palkkiosi huoneen suorittamisesta on +®200!

Sinulla on suorittamatta viela seuraavat huoneet:

Helppoa ja nopeaa

Sarjakuvat

Tarinat

Tietokirjat

Vapaavalintaiset ja ylimaaraiset

Lunasta ® 2001

Mikali opettaja hylkaa kirjan, oppilaalle tulee tallainen nakyma:

Uusia fapahtumia!
Hei Pekkal |

Jotakin uutta on taas
tapahtunut!

tyhmi kirja ei valitettavasti kelpaa.

nk Sinulla on suorittamatta vield seuraavat huoneet:

Helppoa ja nopeaa

Sarjakuvat

Tarinat

Tietokirjat

Vapaavalintaiset ja ylimaardiset




Jokaisesta oppilaasta, joka lukee seitseman kirjaa (yhden per huone), tulee lisaksi
Liekinkantaja. Liekinkantaja on samalla suorittanut Eepos-kirjastojen Lukuliekki-lukudiplomin.
Lisatietoja Lukuliekki-diplomista loydat osoitteesta eepos.finna.fi.

Voittajaluokassa voi olla my0s oppilaita, jotka eivdt ole lukeneet joka huoneeseen kirjoja.
Muutama superlukija luokassa voi nostaa yhteispistemaara a voittoon saakka.

Liekinkantaja = oppilas, joka on lukenut joka huoneeseen vahintaan yhden kirjan (yhteensa
vahintaan seitseman kirjaa) ja samalla suorittanut Lukuliekki-lukudiplomin

Liekinhaltija = oppilas, jonka luokka on voittanut koko kilpailun

Kolikot, tahdet, pisteet, minipelit, hahmo

Jotta peli olisi reilu erikokoisten luokkien kesken, peli suhteuttaa automaattisesti jokaisesta
kirjasta saadut pisteet luokan kokoon. Pisteita annetaan niin, etta jos jokainen luokan oppilas
lukee yhden kirjan (tai yksi oppilas 20 oppilaan luokassa lukee 20 kirjaa), pisteita tulee yhteensa
100 pistetta. Erikokoisissa luokissa tama tarkoittaa tietenkin eri pistemaaraa per kirja. (100
pistetta / oppilasmaara = pisteet per kirja)

Jokaisesta hyvaksytysti luetusta kirjasta oppilas saa 200 kolikkoa. Kolikoita saa myos pelaamalla
pelin sisalla minipeleja. Kolikoilla oppilas pystyy ostamaan Hahmokaupasta omalle
pelihahmolleen erilaisia lisaosia, esimerkiksi hiuksia, silmia ja suita. Hahmokaupassa on
erihintaisia osia, joten mita enemman kirjoja lukee, sita mahtavampia osia saa ostettua.

Minipelit ovat pienia peleja pelin sisalla. Minipelit ovat muistipeli, adjektiivitarina, riimitehtava,
tietokilpailu seka video ja kysymys -tehtava. Oppilas voi pelata minipeleja useita kertoja.

Kirjoista saa myos kerattya tahtia. Tahdilla ei toistaiseksi viela ”saa” mitaan, mutta niilla voi
kehuskella.


https://eepos.finna.fi/Content/lukuliekki-peli

Tietoturva-asiat

Pelista on haluttu tehda mahdollisimman helposti kayttoon otettava. Siksi oppilaista kerataan
mahdollisimman vahan tietoja.

Oppilaista tarvitaan etunimi ja tarvittaessa sukunimen ensimmaisia kirjaimia. Tama tieto
nakyy opettajalla ja sen avulla luokan oppilaat erottuvat toisistaan.

Kayttajanimella ja salasanalla oppilas kirjautuu sisaan peliin. Kayttajanimi ei nay muille
pelaajille. Opettaja ja pelin yllapito pystyvat muokkaamaan kayttajanimea ja luoda
uuden salasanan.

Opettaja ja pelin yllapito pystyvat nakemaan luokkien oppilaat, kayttajatunnukset,
kerattyjen kolikoiden maaran seka luomaan uuden salasanan. Yllapito ei kuitenkaan nae
mita tai kuinka paljon kirjoja oppilas on lukenut.

Vain opettaja nakee omien oppilaidensa lukemat kirjat.

Eepos-kirjastoissa pystytaan hallinnoimaan opettajien tietoja eli tarvittaessa esimerkiksi
luomaan uusi kayttajatunnus ja salasana. Oppilaiden tietoja kirjastot eivat nae.
Kirjautumatta pelista ei nae muuta kuin kirjautumissivun.

Oppilas nakee ainoastaan oman suorituksensa, luokan sijoituksen ja pistetilanteen seka
tulostaulukossa eri koulujen sijoituksen ja pisteet.

Kouluista nakyy ainoastaan luokan joukkuenimi ja koulun nimi, esim. Taikapitaja, Kurikan
koulu seka pisteet.

Yksittaisten oppilaiden suorituksia ei pysty erottelemaan.

Kilpailun tilanne

2. 200 217

Luokan sijoitus Luokan pisteet 0ma lukudiplomi

Lue vield kirja seuraaviin huoneisiin

helppoa ja nopeaa

sarjakuvat

tarinat

tietokirjat

vapaavalintaiset ja ylim&aréiset

Pistetilanne

Taikapitéja
+ Kurikan koulu

2 Koululaiset
- Koulu koulunen

Kilpailussa ovat mukana ne luckat, jotka ovat lukeneet yhieensa vahintaan oppilasmaaransa verran kirjoja



Pelin asiakasrekisteriin kerataan seuraavat tiedot:

e Opettajilta: etunimi, sukunimi, sahkopostiosoite, kayttajatunnus ja salasana
e Oppilailta: etunimi, (sukunimen ensimmaisia kirjaimia), luetut kirjat, kayttajatunnus ja
salasana

Lisatietoja saat omasta kirjastostasi.

Pelin yllapitajia ovat:

Jani Ilkonen, Eepos-aluekoordinaattori, Seinajoen paakirjasto (jani.ikonen@seinajoki.fi)

Outi Kytoniemi, palvelupaallikko, lasten ja nuorten palvelut, Seinajoen paakirjasto
(outi.kytoniemi@seinajoki.fi)

Lukuliekki-sivuston nettiosoite: www.lukuliekki.fi



www.lukuliekki.fi
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